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〈研究ノート〉 
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
 
臼 井  直 也 
 
１．はじめに 
日本語教育でアニメーションに注目が集まり、関係する研究や実践が増えたのは、2006
年の日本語教育学会で「映画・アニメ・マンガ―日本語教育の映像素材」というテーマの
もとシンポジウムが行われてからである。このシンポジウムは、「これらを単なる大衆娯楽
とみなさず、個々の作品に含まれる言葉や文化などの諸要素を分析して、日本語教育でど
こまで教材化が可能であるかという議論を行う。そして、実際の教育現場での教材開発に
向けて新たな方法論を提示すること」を目的としており、アニメーション研究の本格的な
第一歩となることが期待された。しかしながら、「ここでの発表の内容は、日本文化を紹介
する、ディクテーションや発音指導に使う、など、今までの教材では古臭くなったために、
目新しいもので学生のやる気を引き出そう、という意味での、『新しい学習教材』として使
う、というような例が多かったように感じられた」（萩野 2007:124）という意見や「なぜア
ニメを使うのか意義が分からない」「授業設計が見えてこない」などの批判が上がったとし
ている。 
 このシンポジウム以降の大きな動きとしては、2010 年に独立行政法人国際交流基金でア
ニメーション、マンガから日本語を学べるウェブサイト「アニメ・マンガの日本語」が制
作されたことが挙げられる。以上のような日本語教育学会、国際交流基金の動きとは別に、
研究発表および実践報告としてもアニメーションは扱われている。まず、研究分野の大ま
かな状況を把握することを目的に、多くの教師の目に触れやすい学会、研究会を取り上げ
る。本稿では 2000 年代に入ってからの「日本語教育学会」、「日本語教育実践フォーラム」、
「日本語教育方法研究会」でアニメーションに関してどのような発表がなされているか確
認したい。日本語教育学会の 2000 年春季大会から 2016 年秋季大会の全 34 回のプログラ
ムを確認すると、アニメーションに関するものとしては以下の発表が行われていた。 
 
表 1 日本語教育学会におけるアニメーション発表 
No. 大会 発表者 発表題目 
1 2006・春 西隈俊哉 
日本語教育のための映画･アニメの理解と利用 ―アニメ
と学習者と教師─ 
2 2007・春 長谷川恒雄他 授業における映像メディア（ドラマ・アニメ等）の利用 
3 2010・春 熊野七絵 
アニメ・マンガの日本語の特徴を楽しく学べる Web サイ
ト「アニメ・マンガの日本語」 
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4 2011・春 川嶋恵子 
アニメ・マンガに現れる日本語の特徴―海外で人気のあ
るジャンル別比較― 
5 2011・秋 矢崎満夫 
海外におけるアニメを活用した日本語コミュニケーショ
ン活動の試み―年少学習者に対する動機づけの効果― 
6 2014・秋 臼井直也 
アニメーション、マンガと日本語学習の関わりのダイナ
ミズム分析―アニメーション、マンガを専門とする元学
習者へのインタビュー調査から― 
7 2015・秋 矢崎満夫 
アニメを活用した日本語学習活動のためのティーチン
グ・ストラテジー50 の開発 
8 2016・秋 
臼井直也 
清水美帆 
映像素材の活用のための新たな分析枠組みの提示―アニ
メーション『陽なたのアオシグレ』の映像・音声・台詞
分析― 
 
 以上、8 つの発表が確認されたが、2006 年春季大会の発表（No.1）はシンポジウム内の
発表枠で行われたものであることから、シンポジウム以降の発表は 7 つである。数として
は少ないわけではないが、発表の種類および発表者については決して多様とは言えない。 
 次に、日本語教育実践フォーラム（2004 年～2014 年）での発表を以下にまとめる（表 2）。
尚、実践フォーラムはウェブ上で公開されている資料が 2004 年以降であるため、2004 年
から 2014 年の大会までを確認した。 
 
表 2 日本語教育実践フォーラムにおけるアニメーション発表 
No. 大会 発表者 発表題目 
1 2011 年 川嶋恵子他 アニメ・マンガの日本語授業への活用 
 
 2004 年以降、アニメーションに関する発表は国際交流基金の「アニメ・マンガの日本語」
に関連する 1 件のみである。現場での活用はなされていると考えると、現状では実践は教
師間での共有までは至っていないことが分かる。 
 最後に「日本語教育方法研究会」（2006 年～2015 年）でのアニメーションに関する発表
を以下に挙げる（表 3）。 
 
表 3 日本語教育方法研究会におけるアニメーション発表 
No. 大会 発表者 発表題目 
1 2008・春 杉山ますよ他 アニメ・マンガを用いた多様な授業の試み 
2 2011・春 川崎タルつぶら 
アニメファンから日本語学習者へ―トリニダード・
トバゴの学習者の事例研究― 
3 2013・春 清水慶子 「アニメ・マンガ研究クラス」におけるグループ活
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
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動から見えたもの―ピア・ラーニングの視点から― 
4 2013・秋 村松佑紀 
アニメを活用した日本語授業の提案―上級学習者を
対象とした実践授業― 
 
 「日本語教育方法研究会」では他の学会・研究会とは異なり、比較的多様な発表が行わ
れている。実践報告の形をとるもの（表 3-No.1,3,4）のほかにも学習者に焦点を当てた研究
（表 3-No.2）もあり、さらに発表も定期的に行われていることが分かる。 
 以上、3 つの学会および研究会の状況をまとめたが、表を見ても分かるように、2006 年
のシンポジウム以降、アニメーションに関する研究が活発に行われているとは言い難い。
このような状況を踏まえた本稿の目的は以下の三点である。第一に、日本語教育とアニメ
ーションに関連した先行研究を整理すること、第二に先行研究における問題点、現在の日
本語教育とアニメーション研究が抱える問題点を明らかにすること、第三にこれらの問題
点を解決するために取り組むべき課題を示すことである。単発的な研究が主である日本語
教育とアニメーションの研究分野において、研究成果から問題点を導き出し、今後の課題
へとつなげる研究は確認できていないことから、本稿がその役割を果たすものであると考
える。 
 
２．これまでの研究成果 
次に、日本語教育とアニメーションに関する先行研究をまとめる。特にアニメーション
に関する研究はその分野が多様であることから、各研究で扱われる先行研究も全体を網羅
したものではない。よって、本稿でその全体図をまとめることでアニメーションと日本語
教育の研究成果を俯瞰的に見ることができ、今後の指針となると考えられる。 
 まず、日本語教育でアニメーション活用が取り上げられはじめた時期だが、管見では加
藤（2003）が嚆矢となっている。加藤は、日本語教育にアニメーションなどが活用される
ようになったのには、映像資源が入手しやすくなったという外的要因と、映像は情報量が
豊富であり、学習者の学習意欲を喚起し、日本語や日本文化に関する知識を具体的にイメ
ージできるという内的要因を挙げている。その上で、アニメーション番組について、教室
外で行われるリアルな質問を増やし、言語習得を促すための学習メディアとしての大きな
可能性を秘めているとした。本稿では、先行研究を「アニメーション作品の教材的分析」
と「アニメーションを用いた教材開発」、「アニメーションを用いた実践報告」、「アニメー
ションと日本語学習者」に分けて論じることとする。 
 
２．１ アニメーション作品の教材的分析 
 本節では、アニメーション作品を日本語教育の観点から分析した先行研究を概観する。
最も早い時期では、鮎澤・加藤（1995）らによる『となりのトトロ』（1988）の分析および
その教材化がある。この研究では、「談話」のストラテジーや「変異」の使い分け、言語行
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動などを音声・映像を伴ったマルチメディア教材にすることを目的に台詞及び映像の分析
を行っている。この研究以降、特に近年、徐々にではあるが作品分析もその数を増やしつ
つあり、田中・本間（2009）では『耳をすませば』（1995）のスクリプトを「現実の日常会
話との対応関係」、「初級語彙・文法との対応関係」という点で分析し、初級授業における
アニメーション作品の親和性の高さを結論づけている。 
次に、国際交流基金が開発した E ラーニングサイト「アニメ・マンガの日本語」の制作
に先立ち行われた熊野（2011）である。「アニメ・マンガの日本語」は「キャラクター表現」
と「ジャンル表現」という二つのコンテンツから構成されている。熊野はこのうち、「ジャ
ンル表現」の「用語」に焦点を当て、69 作品から各ジャンルに特徴的な用語を抽出し分析
している。その結果、全ジャンルにおいて日本語能力試験の級外語彙が半数を占めており
通常の教科書とは異なりジャンル特有の語彙があることなどジャンル別の特徴を挙げてい
る。 
また、近年は日本語教育学の観点にとどまらず、社会言語学的な視点から作品を分析し
たものもある。小松（2013）ではアニメ『魔法少女まどか☆マギカ』（2011）の登場人物の
台詞分析を通し、「役割語」の定義及びそこから派生した「属性表現」の定義を検証してい
る。 
 さらに、最新の研究としては、臼井・清水（2016）が挙げられる。この研究は、映像作
品の数量的分析枠組みを作成し、アニメーション作品『花とアリス殺人事件』（2015）を分
析したものである。台詞の語彙レベルおよび単語親密度、リーダビリティ値、さらに発話
速度を分析し、その結果から数量的枠組みが持つ意義と限界を明らかにしている。 
 
２．２ アニメーションを用いた教材開発 
本節では、アニメーションを用いた教材開発に関する先行研究を概観する。なお、本稿
では教材開発の中にシラバス開発や教授法開発も含むものとする。教材開発で嚆矢となっ
たのがアニメーション作品『あずきちゃん』（1995-1998）を分析し教材化した長谷川（2002）
である。従来の視聴覚教材とは異なり生成練習にも利用できることを目指して作成されて
おり、指導書には 9 つの活動例が提示されている。 
近年のアニメーションを用いた教材開発および教授法開発に関しては、矢崎の一連の研
究が最も広く認知されている。矢崎（2009）では、他者とのコミュニケーションを重視し
た教授法『アニメで日本語』を提案し、その活動例を挙げている。さらに、ここ数年の動
きでは、著作権等の問題を解決するために、オリジナルアニメーション作品の開発を行っ
た矢崎・塩田（2014）が挙げられる。開発に際しては「キャラクターの明確化／主人公へ
の共感」、「ストーリーの起伏」、そして「効果的な音響」3 点の視点が取り入れられている。 
 
２．３ アニメーションを用いた実践研究 
 本節では、アニメーションを用いた実践について、先述の『アニメで日本語』を用いた
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
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長期的な研究を行っている矢崎の一連の研究を挙げた後、それ以外の個別の実践報告を実
践の場と対象となる学習者別にまとめる。 
  
２．３．１『アニメで日本語』を用いた実践 
 矢崎（2011）では、日本国内のブラジル人学校の生徒を対象に、『アニメで日本語』が年
少学習者の特に動機づけの面において効果的か、学校教員と協働しながら新たなストラテ
ジーが開発できるか等を検討し、それぞれの成果を挙げている。 
その後、海外の年少日本語学習者を対象にした実践が矢崎（2012）である。矢崎は『ア
ニメで日本語』の動機づけの有効性の調査を中心に、現地日本語教員の『アニメで日本語』
に対する評価、中等教育段階の学習者の活動に対する評価を明らかにすることを目的とし
て、インドネシアの中学校および高校において授業実践およびアンケート調査を行ってい
る。アンケートの結果、授業に対しては高い評価を受けており、インドネシアの年少学習
者に対しても動機づけの面での有効性が認められたと結論付けている。 
 そしてこの研究を発展させたものが矢崎（2013）である。この研究もインドネシアの高
校で実践が行われているが、この実践では海外の日本語教師の多くを占める非母語教師の
実践による有用性が検証されている。アンケート調査の結果、「海外の NNS 教師によって
『アニメで日本語』のティーチング・ストラテジーは効果的に運用され、日本語を学ぶ高
校生の動機づけの面でも好結果をもたらしていた」（矢崎 2013:53）としている。 
 『アニメで日本語』に関連する実践には、矢崎・赤桐（2015）も挙げられる。この研究
では、日本語学習への興味喚起、そして「日本」「日本人」等に対する意識がどのように変
容するかを明らかにするため、中国の小学校において授業実践とアンケート調査を行って
いる。実践の結果、『アニメで日本語』が小学生の意識を変容させており、「言語意識教育」
に発展させる可能性があると結論付けている。 
 
２．３．２ 海外高等教育機関における実践 
 柴田（2007）はアニメーション『千と千尋の神隠し』（2001）を主教材として用いた報告
を行っている。初級終了レベルを対象とした授業で「内容を楽しみながら、日本の文化、
宗教、人々の考え方、作者の意図などを理解する」、「アニメなどのポップカルチャーが日
本や世界の文化にどう影響しているか考える」、「このような話題について、日本語で話し
合えるようになる」（柴田 2007:164）こと、4 技能の能力を高めることを目的に挙げている。 
 初級日本語学習者に対する実践報告には、日本語を第二外国語として選択している学生
への活用実践である張・李（2011）がある。授業はアニメーションを視聴し概要理解をさ
せた後、学習項目が含まれているシーンの復唱、書き取り、その後に教師による解説を行
いシャドーイング練習に移るという学習者の活動を中心としたものである。アンケートで
は授業への満足度が高かったとし、学習者の学習意欲を引き出すことができたとしている。 
 また、臼井（2011）は日本の作品ではない『岸辺のふたり（原題：Father and Daughter）』
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（2003）を用いて中級および初中級の実践を行っている。活動の結果、「誤りの可視化によ
る内容指導」、「作文評価の統一」、「動く絵カードとしての活用」「学習者の日本語レベルを
問わない活用」などの教材的価値が見いだされたと結論付けている。 
 
２．３．３ 国内高等教育機関における実践 
杉山・田中（2008）ではそれまでの実践報告がインプット中心であったのに対し口頭表
現能力の向上を目指したアウトプット中心の授業を行っている。授業内容については、好
きな作品について日本人と話す活動、実際の作品の内容理解や文化学習などを行っている。 
小松（2011）では初級レベルの日本語学習者に対して日本文化の授業を行っている。コ
ースは「日本の歴史とアニメの歴史とを関連付けて扱うこととし、アニメの歴史と変遷を
テーマに、日本社会の変遷との関係を見ていく」ことを目的とし、アニメーションに関し
ては大正期のアニメーション黎明期から現在のアニメーションへの変遷を講義形式で扱っ
ている。 
 次に、役割語の研究を現場での授業に生かした実践が小松（2014）である。小松は初級
中盤レベルの学習者を対象に演習授業の中で「アニメの中の役割語」というトピックの演
習を行っており、「作品の中に登場する役割語の存在に気づき、その種類や視聴者のキャラ
クターへの評価を知った」（小松 2014:88）受講者が多かったことなど成果を報告している。 
 
２．３．４ 国内の日本語学校における実践 
村松（2013）では、『アニメで日本語』活用後、上級学習者から作品に出てくる表現や語
彙を学びたいという希望が出たことから、「台詞穴埋め活動」、「省略文の読み取り活動」、「ア
ニメの台詞を使いロールプレイ活動」の 3 つの活動を行っている。授業後のアンケートで
は、高評価が得られた他、新出単語の学習や日本人特有の会話の作り方が学習できたなど
の自由記述が見られたとしている。 
清水（2013）は日本語学校に所属する上級レベルの学習者を対象に、「アニメ・マンガオ
タクではない人に、アニメ・マンガの素晴らしさを理解してもらえるような口頭表現能力
を身につける」（清水 2013:68）ことを目的としたコースを行っている。授業は、好きな作
品が共通している学習者でグループを作り、プレゼンテーションするというものである。
学習者評価では、学習者主体の活動に高い評価を与えており、さらに事後インタビューの
結果、ピア・ラーニングの要素により学習者の情意面に効果的な作用を及ぼしたとしてい
る。 
 
２．３．５ 海外の一般学習者に対する実践 
 最後に、日本語学習者全般を対象とした海外での実践を挙げる。この種の実践はまだそ
の報告が多くないが、例えば熊野（2012）におけるマドリード日本文化センターにおける
事例報告がある。『アニメ・マンガの日本語』の Web サイトの教室での活用として、「日本
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
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のマンガ教室」における実践、マドリードで開催されたイベント「エクスポマンガ」での
実践を行っている。前者では、日本語 A2、B1 レベルの学習者を対象に、「キャラクター表
現編」ではグループで好きなアニメーション・マンガの登場人物やストーリーを紹介しあ
う活動などを行っている。後者では日本語を学習した経験のない人も参加できる「アニメ・
マンガの日本語入門教室」を行っており、簡単な文型を使った会話練習などを行っている。 
  
２．４ アニメーションと日本語学習者 
アニメーションと日本語学習者の関係については、量的な視聴実態の把握から始まり、
現在はより質的な研究へと移行しつつある。萩野（2007）では、大学生の学習者 20 名に対
しマンガ、アニメーションに関するアンケートを行っている。「日本のアニメを見たことが
ありますか？タイトルを書いてください」という項目では、約 50 タイトルの回答があり、
学習者の視聴作品の多様さが分かる。 
 その後、対象の規模が拡大した調査が熊野（2010）である。熊野は、32 の国・地域出身
の学習者 74 名を対象に、「学習者に人気のアニメ・マンガ」、「学習者のアニメ・マンガと
の接し方」、「学習者とアニメ・マンガの日本語、ニーズ」を調査し、「学習者に人気のアニ
メ・マンガ」は忍者や侍、学園や恋愛の作品の人気が高く、「学習者のアニメ・マンガとの
接し方」はインターネット経由での視聴が圧倒的に多いとし、視聴言語は日本語音声の母
語字幕であるとしている。「学習者とアニメ・マンガの日本語、ニーズ」に関してはアニメ
ーション、マンガに特徴的な表現を説明したものが挙げられている。 
 萩野（2010）ではマンガを用いた日本語教材の分析を行っているが、前掲の萩野（2007）
のアンケートを再度行っている。中国、台湾、韓国、ロシアの 4 つの地域出身の学習者 111
名を対象に「日本のアニメを見たことがありますか？タイトルを書いてください」という
質問を行っている。マンガについての同様の質問への回答で挙げられたタイトルは 100 を
超えたとし、「アニメについても同じ結果が得られた」（萩野 2010:79）としている。 
 以上の研究は学習者が普段視聴している作品の把握を目的としたものが多く、量的手法
が用いられることが多い。一方、学習者の視聴実態に関しては谷口（2012）のように質的
分析を用いたものもある。視聴覚メディア一般に焦点を当て学習者の教室外における自律
学習の実態調査を目的としたものではあるが、分析の結果、「来日前の視聴覚メディア使用」
としてはアニメーションを日本語の音声で見たいという気持ちから日本語学習を始めた学
習者が、「来日後の視聴覚メディア使用」としてはアニメーションがドラマとともに視聴ジ
ャンルでは最も多く、インタビュイーの一人はアニメーションや映画の視聴について「私
は好きだから勉強になっている」（谷口 2012:72）と述べたとしている。 
 一方で、学習動機との関連では複数の研究が行われている。こうした研究における関心
は、「アニメーションへの興味、関心は日本語学習動機たりえるか」という点である。 
例えば、近藤・村中（2010）は、アンケーﾄ調査を行った結果、アニメーションへの関心
が高い方が日本語学習の開始が起こりやすいとし、アニメーションが学習動機を促す役割
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を果たしていると結論づけている。一方、根本（2011）ではインタビュー調査をもとに学
習動機を学習開始以前から分析した結果、「『アニメが好きだから日本語を始めた』という
ような単純なものではない。言語学習自体への興味や、日本への興味の変化など他の様々
な要因と関連し、複合的な学習動機を構成するものである」（根本 2011:95）と述べ、近藤・
中村（2010）とは異なる結論を導き出している。こうした研究からは学習者とアニメーシ
ョンとの関わり、そして日本語学習との関わりが極めて複雑であることが分かる。 
さらに、学習者の人生とアニメーションの関係をライフストーリーの観点から分析した
研究が川崎（2011）である。川崎は、トリニダード・トバゴの学習者 19 名に対して行った
インタビューの中から 3 名のアニメーションに関わるライフストーリーを描き出し、その
語りを「日本との出会い」「協力者にとっての日本の大衆文化」「日本語と日本語学習」「将
来の夢」「日本への想い」の 5 点から分析している。幼少期から現在、将来にいたる通時的
視点、アニメーションへの接触から学習動機などの複合的視点から考察が行われている。 
そして川崎の研究を発展させたものが臼井（2016）である。アニメーション、マンガの
専門職に就く元日本語学習者 2 名のライフストーリーから、幼少期の経験からその後の日
本語学習期を経て専門的な仕事に結びつくまでの過程、また、その過程におけるアニメー
ション、マンガとの関わりの特徴、日本語の学習にアニメーション、マンガが果たした役
割が分析されている。 
 
３．日本語教育におけるアニメーション研究の問題点 
 以上の先行研究から、これまでの研究の全体像が把握でき、各分野研究の層に差はある
ものの継続した研究がなされていることが分かる。では、現在の日本語教育におけるアニ
メーション研究にはどのような問題があるのだろうか。まずは各分野における問題点を挙
げ、最後に「日本語教育とアニメーション」全体の問題点を提示する。 
「作品分析」の分野については、その作品数の少なさが挙げられる。現状では、アニメ
ーションを使おうとする教師が作品の分析から行わなければならないという大きな活用上
の制約がある。現場で教える教師が作品を一から分析するのは負担が大きく、さらに毎年
制作される数多くの作品の中から自身の授業にあわせた作品を選定することも困難である。 
 次に「教材開発」であるが、現状では作品分析以上に大きな問題が存在している。それ
は作品を教材化する際の権利の問題である。長谷川（2002）のように組織が作品の権利を
取得することは稀であり、教材開発に関しては、マニュアルのみを提示し、作品について
は現場の教師が調達するという形、もしくはオリジナルのコンテンツを一から制作すると
いう形の二つに分けられる。前者に関しては研究過程において著作権の問題が関わること
になる。後者に関しては著作権を開発者が保有することになり、権利の問題は発生しない
が、一定の開発資金が必要になることから制作を行うことができる機関は限られている。
さらに、商業用の作品ではないこと、つまり「学習者が見たい作品」と「教師が見せたい
作品」の乖離が学習者に与える影響も明らかにはなっていないという問題もあるだろう。 
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
- 111 - 
 
「実践報告」は国内の教育機関、海外の教育機関ともに行われており、地域も広範囲に
わたっている。研究の層で言えば他の分野よりも厚いが、実践の情報が十分に共有されて
いないという大きな問題を抱えている。また、実践の継続という点に焦点を当てると、矢
崎の一連の報告を除き、縦断的な実践を行っているものがいなく、実践研究が持つべき、
授業を改善していくサイクルが見られないという問題を抱えている。さらに、個別の実践
と先行する実践との関連づけが行われていないという問題も存在する。また、近年は特に
修士課程の学生の中でアニメーションに関する研究を行う者も増えてきているが、こうし
た学生は現場で実践ができないことが多い。アニメーションに身近に接しており、既存の
実践方法にとらわれない若手の研究者や実践者が実践報告を行いにくいという問題も挙げ
られる。 
 「学習者研究」であるが、他の分野に比べて研究の量と質のバランスがよい。初期の量
的な調査はその後の教材開発や授業実践の基礎となっており、質的な研究は教室の学習者
を捉える上での示唆を与えてくれるものである。問題点を挙げるとすれば、量的調査では
教材化を前提とした表面的な研究が多いこと、質的研究では横断的研究が中心であり、ア
ニメーションの関わりを時間的経過の中で捉えるような縦断的研究がないことが挙げられ
る。 
 では、最後に日本語教育とアニメーション全体が抱える問題点を考えたい。2006 年のシ
ンポジウムで目的が掲げられてから約 10 年経つが、討論で挙がった以下の内容に対応する
ような取り組みは行われているだろうか。 
 
①「なぜアニメを使うのか意義が分からない」 
 活用意義の問題は、現在の日本語教育とアニメーションが抱える最大の問題である。先
行研究を見る限り、アニメーションの活用意義について正面から論じているのは矢崎の一
連の研究のみであろう。矢崎の研究では年少日本語学習者に対する活用意義は徐々にでは
あるが明らかにされつつある。しかしながら、それ以外の研究については「なぜ実写映画
やテレビドラマではなくアニメーションなのか」といった活用意義を正面から十分に論じ
たものは見当たらない。では、なぜアニメーションの実践報告が多いのかというと、やは
りアニメーション人気を利用した学習動機の点からの活用が中心であろう。しかしながら、
動機づけの点であっても「アニメーションが日本語学習動機を高めるか」という点につい
ては他の映像素材と比較するような研究は行われていない。現状においてはアニメーショ
ン活用の利点はそのまま「映像メディアの利点」に置き換えられ、アニメーション特有の
活用意義がどこにあるのかは十分に明らかになっていない。 
 
②「授業設計が見えてこない」 
 この点についてはこの 10 年で実践報告の蓄積も作られ、現場の教師が参考可能な先行研
究が増えてきていることから「活用の意義」と比較して状況に改善が見られる。しかしな
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がら、各教育現場ではアニメーションを活用した実践はなされているもののその情報が各
現場内で共有されるにとどまり、日本語教育全体で共有されている情報はそのごく一部で
あることが推測される。今後現場の教師がアニメーションの活用を計画した際に参照でき
る授業実践が少ないということは、教師が一から授業設計を行わなければならないことを
意味する。もちろんどのような学習者にアニメーションを使うかで授業設計は大きく異な
るが、同一の作品であれば共有できる情報も多いはずである。今後アニメーション活用が
更に発展していくためには、日本語教育全体で情報を共有し、先行実践を活用しつつそこ
に新たな活用方法を積み上げていくことが必要となるが、現状ではこの段階には達してい
ない。 
さらに、2006 年に挙げられたこれらの問題に加え、この 10 年のアニメーション活用の
流れを見ると、日本語教育全体で「アニメーションへの苦手意識」という問題が発生して
いる。この背景には、「日本語教育におけるアニメーション活用は学習者に迎合する形で始
まった」という経緯が深く関わっている。つまり、海外で人気があると報じられたアニメ
ーションを日本語教育にどう活用するかという出発点である。勿論このような点での研究
はあるべきものだが、こうした出発点により「学習者に人気のある作品を把握しそれらを
活用しなければならない」という感覚を教師に植えつけてしまったという可能性も否めな
い。アニメーション活用の出発の段階で、本来であれば様々な世代の教師が多様なアニメ
ーション作品を活用するという環境が形成されるべきであったが、現状を鑑みるにそのよ
うな状況は形成されていない。そしてその結果として、活用される作品もその範囲が狭く
なってしまう。現状では、「教師自身になじみがあることから授業で使いやすく、学習者の
関心も削がない」という理由からスタジオジブリの作品が用いられがちだが、広範囲にわ
たる日本のアニメーションの作品群を考えると、授業にあわせて多様な作品が用いられる
べきである。 
このような問題の結果、脚光を浴びてから 10 年が経ったにもかかわらずアニメーション
の活用の議論は沈静化し、アニメーションの活用に精通した研究者や教師がほとんど育成
されていないという状況に陥っている。どの現場でも実践は行うが、それらが体系化され
ることは少なく、「新しい教材」として消費されているだけである。本来であれば、視聴覚
教育の分野などにおいてそれまでの映像素材とアニメーションを比較するような研究が行
われるべきであるが、しかしながら、このような研究や実践はほとんど行われていない。 
では、このようにまだ多くの問題を抱える日本語教育とアニメーションであるが、今後
どのような課題を解決していくべきであろうか。先行研究で挙げた分野ごとの課題および
アニメーション活用全体の課題を提示する。 
 
４．今後の課題 
 最後に、「日本語教育におけるアニメーション研究のこれから」についてその課題をいく
つか挙げる。まずこれまでに確認した各分野における課題を挙げ、最後にアニメーション
日本語教育におけるアニメーション研究のこれまでとこれから 
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研究全体の課題を挙げたい。 
「アニメーション作品の教材的分析」および「アニメーションを用いた教材開発」は
その過程において共通する点が多い。オリジナルのコンテンツを一から制作する場合を除
き、教材を開発するためには作品分析をしなければならないが、そこでは作品の選定から
シーンの分析等多くの作業が必要となる。よって一教師が作品分析から教材開発を行うこ
とは困難であり、教材開発であれば国際交流基金などの日本語教育に関わる組織が中心と
なる必要があるだろう。また、作品分析だけであっても個人が継続的に研究を行うことは
負担が大きい。この点については研究グループを組織し継続的に作品を分析する方法と、
教師間で情報共有できる場を作り現場の教師にその発信を委ねる方法があるが、後者につ
いてはアニメーションを活用している教師の数が把握できないことからその実現には事前
の調査が必要となるだろう。現在、日本語教育でアニメーションに特化した研究グループ
がないことを考えると、特に若手研究者が中心となり継続的に研究を行う組織が望まれる。 
「アニメーションを用いた実践報告」については先述の通り教師間での情報共有が第一
の課題である。では、教師間でどのように実践の情報を共有していくべきであろうか。各
種学会、研究会での共有も可能であろうが、ウェブ上での情報共有が一つの実現可能性の
高い方法である。現在、アニメーションに関わらず映画やドラマの情報を交換するための
「J-Cinema Guide」というウェブサイトが公開されている。このサイトには、「映像作品を
実際に見た人（日本語教師や日本語学習者）の評価やおすすめのポイントなどの情報が閲
覧でき」るとあるように教師と学習者両者の利用を想定しており、さらに「日本の映画・
ドラマ・アニメを授業で使いたいと思っている世界各地の日本語教師、そして、世界中の
日本映画やドラマ・アニメファンの日本語学習者の協同作業によって創られ、利用される
ようになることを目指しています」と利用者による情報の共有を目標としている。実際の
投稿を確認すると、アニメーション作品も数多く投稿がなされているが、その大部分は学
習者同士の情報交換の場となっていた。もちろん教師が学習者の投稿をもとに授業を設計
することも不可能ではないが、現場の教師にとっては別の教師が授業でどのシーンをどう
活用したかなどの情報がより重要であると考えられる。そこで今後はアニメーション作品
に特化し、さらに教師用の情報共有用のウェブサイトの開発が求められる。このようなサ
イトがあれば、どの作品をどのように使ったかといった基本的な情報だけでなく、場合に
よっては授業で使った自主教材なども共有可能となり、日本語教育全体におけるアニメー
ションの活性化が期待される。 
 学習者研究に関しては量的研究、質的研究ともに今後の発展の方向性が十分にある分野
である。先述したように、量的調査においては教材化や実践を前提とした表面的な研究が
多く、現在はその研究の中心が質的調査に移行しつつある。しかしながら、学習者の視聴
時の学習についてより詳細に分析する方法はまだ残されている。例えば、岩下他（2012）
では教室外におけるマルチメディア日本語コンテンツ使用時の学習ストラテジーの特徴を
アンケート調査から明らかにしており、「社会文化への注意」「語彙の理解」などの 6 つの
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因子によって構成されていることを明らかにした。アニメーション研究の観点からこの研
究を掘り下げるならば、アニメーション視聴時に限定した研究が可能である。また、アニ
メーションは実写映画と比較し関連イベントが多く、それらに参加する学習者も多い。学
習者の教室外でのアニメーションとの関わりが明らかになることにより教室内での学習へ
の応用が可能となるだろう。近年の日本語教育においても注目が集まっている「教室外」
という観点はまさにアニメーションと関連の深いものであり、今後研究が進められるべき
分野である。 
 また、これは質的研究にも当てはまるものであるが、現状では研究対象である「学習者」
の範囲が限定されており、研究で扱われる場合は高等機関で日本語を専門として学んでい
る学習者が対象となっていることが多い。しかしながら、現在はアニメーションへの関わ
り方は多様化している。同じ「学習者」であっても、高等教育機関で日本語を専門に学習
している者もいれば、海外でアニメーション制作を専門に学び、日本での就職のために日
本語は独習もしくは日本語学校で学んでいるものも少なくない。こうした多様な学習者を
「日本語教育とアニメーション」の中でどのように扱うのかは今後の課題である。 
質的研究では先述のとおり学習者とアニメーションの関わりを縦断的に分析した研究の
必要性が挙げられる。特にその研究の初期から関心が集まっている「日本語学習の動機づ
けに果たす役割」はこれまで日本語学習の「きっかけ」がその関心の中心となっている。
先述した根本（2011）ではインタビュー調査をもとに学習動機を学習開始以前から学習開
始後にかけて分析しているが、学習を開始してからのアニメーションと日本語学習を一定
の期間をかけて縦断的に見た研究はまだ多くない。例えば、アニメーションに関心を持っ
て日本語学習を始めた学習者のアニメーションへの関心はどのように変化していくのか、
道具的動機づけ等から日本語学習を開始した者とアニメーションへの関心から日本語を学
習した者とでは日本語の習得に違いが見られるかなど、明らかにすべき観点は数多く存在
する。 
 以上、先行研究が抱える問題点に対応する形で課題を提示したが、日本語教育とアニメ
ーションが抱える最大の課題は「アニメーションの活用意義」を見出すことである。「なぜ
アニメーションを使うのか」に対する答えが見いだせない限り、アニメーション活用に独
自性が見いだされることはない。この意義を見出すための一つの方法は、他の映像メディ
アとの比較である。先述したように、学習動機を研究対象にする場合でも他との比較を行
うことでアニメーションが学習動機に与える影響を理解することができる。学習動機に何
らかの影響が見られたのはアニメーションだからなのか、あるいは映像素材だからなのか
を考慮した研究方法が求められる。また、その他の分野で現場の教師が求めるものとして
は「日本語習得への効果」が挙げられる。例えば、会話を音声付きのイラストで与えた場
合と実写映像で与えた場合とアニメーションで与えた場合で内容理解に差が見られるかな
どは英語教育の分野で研究が行われているが、日本語の習得において効果が見られた場合、
視聴覚教材の開発に大きな影響を与えると考えられる。このように「アニメーションの活
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用意義」は多方面から研究されるべきである。 
５．おわりに 
 本稿では、2006 年の日本語教育学会春季大会におけるシンポジウム「映画・アニメ・マ
ンガ―日本語教育の映像素材」を日本語教育におけるアニメーション研究の実質的な出発
点と位置づけ、先行研究を概観し、成果と問題点をまとめた。そして、これらの先行研
究が 2006 年のシンポジウムで挙げられた参加者の意見、特に「なぜアニメを使うのか
意義が分からない」という疑問への答えとなっているかを確認した。アニメーションと日
本語教育を関連付けた先行研究はどの分野においても少なくはないが、アニメーションの
活用意義を正面から論じた研究はごく僅かである。日本語教育とアニメーションの研究は
その前提においても、また各分野においてもまだ多くの課題を残していることを確認した
が、今後こうした課題がどの程度解決され、アニメーションに関する研究が発展していく
かは、日本語教師がアニメーションを単なるブームとして捉えず「日本語教育のための視
聴覚教材の一つ」として客観的に研究できるかにかかっていると言える。今後はアニメー
ションの活用意義を日本語教育全体で共有した上で、この 10 年での研究成果を土台としつ
つ更なる研究の発展を行っていくことが求められるであろう。 
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